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要  旨
 
本論文では，複数の手描きキャラクタ画像から
3 
次元モデルを生成する手法を提案す
る．提案手法は，手描きの
2 
次元画像から形状の情報を抽出し，その情報に基づいて
3 
次
元モデルの生成を行う．本論文では，複数のプリミティブから構成されてるキャラクタ
を対象とする．与えられた手描きキャラクタ画像から輪郭線を抽出し，その輪郭線上の
点群をサンプル点として
3 
次元空間上に配置する．
3 
次元空間上のサンプル点群にモデ
ルが近づくように形状を変形させて，
3 
次元モデルを生成している． 
3 
次元モデルの生成には，
Active Baloon Model 
を用いる．この手法は，目標とな
る
3 
次元物体表面からサンプル点を抽出し，それを
3 
次元空間上に配置する．エネルギ
ー最小化から，サーフェスモデルが
3 
次元空間に配置されたサンプル点に近づくように
変形する．このようにして，
3 
次元形状を表現する．しかし，従来手法では空間上に一
様に分布したサンプル点を対象に，
3 
次元モデルの変形が行われてきた． 
そこで，本論文では，空間に非一様に分布しているサンプル点に対して
3 
次元モデル
を生成する手法を提案した．サンプル点の分布が非一様であるため，モデルの頂点が
3 
次
元空間に対応付けができない問題がある．このような頂点が多数存在することで，
3 
次
元形状に擬似エッジが発生する．よって，サンプル点と対応していない三角形パッチに
一律のエネルギーを加え，すべての三角形パッチにエネルギーを与える．このエネルギ
ーを与えることで，空間に非一様に分布しているサンプル点に対しても，目的の形状に
近い
3 
次元モデルを得ることができる． 
また，手描き画像で表現される誇張表現に対し，サンプル点群の部分集合ごとに
3 
次
元モデルの生成を行う手法について提案した．サンプル点から
3 
次元モデルを構成する
プリミティブを対応させ，それぞれプリミティブについての
3 
次元モデルの生成を行う．
ここで，モデルの頂点から
3 
次元空間への写像を，三角形パッチから一番近いサンプル
点への対応とする．サンプル点群を部分集合に分け，それぞれの部分集合に対して
Active 
Baloon Model 
を用いることで，単一のサンプル点集合から
Active Baloon Model 
を
用いる手法に比べ，より目標としている
3 
次元形状に近いモデルを得ることができた．
このままでは，モデルの頂点に偏りができてしまうが，それを内部エネルギーを用いて
空間に一様に分布することで解消する． 
